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RINGKASAN 
Tanaman jambu mete (Anacardium accidentale) merupakan tanaman 
perkebunan  yang mempunyai nilai ekonomis tinggi  dan mampu memberikan 
kontribusi yang cukup bagi kebutuhan keluarga serta mempunyai banyak manfaat 
dan keuntungan. Untuk meningkatkan minat masyarakat terhadap tanaman jambu 
mete maka di buat Animasi Budidaya Dan Pengolahan hasil Tanaman Jambu Mete 
Bernilai Ekonomis Tinggi. Dengan animasi memungkinkan pembelajaran lebih 
fleksibel dan bermaanfaat untuk semua kalangan serta diharapkan bisa mengangkat 
minat masyarakat dalam menambah ilmu dan belajar mengenai perkebunan 
khususnya adalah tanaman jambu mete.  Penulis memilih tema tanaman jambu mete 
karena jambu mete di masyarakat belum banyak dikenal padahal tanaman jambu 
mete merupakan tanaman yang mempunyai nilai ekonomis tinggi dan mempunyai 
banyak keuntungan, maka di buatlah animasi tentang tanaman jambu mete ini 
supaya masyarakat tertarik dan bisa menanam tanaman jambu mete ini. Animasi ini 
dibangun dengan menggunakan Adobe flash sebagai media desain. Metode yang 
digunakan dalam pembuatan aplikasi Animasi Budidaya Dan Pengolahan hasil 
Tanaman Jambu Mete Bernilai Ekonomis Tinggi adalah metode studi pustaka dan 
metode pengembangan multimedia versi Luther. Hasil akhir dari dibangunnya 
animasi ini adalah sebagai media pembelajaran dan pengetahuan tentang 
penanaman dan pengolahan jambu mete dalam bentuk animasi yang lebih menarik 
dan modern. 
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ABSTRACT 
Cashew plant (Anacardium accidentale) a plantation crop which has high 
economic value and able to contribute enough to the needs of families and has many 
benefits and advantages. To increase public interest in the cashew crop then create 
animations Plant Cultivation and Processing results Cashew High Economic 
Value. With animation allows more flexible learning and bermaanfaat for all 
people and is expected to raise people's interest in adding science and learn about 
plantations in particular are cashew crop. The author chose the theme of cashews 
cashew in the community has not been known yet cashew crop is a plant that has 
high economic value and has many benefits, then made an animation about cashew 
crop is so that people are interested and able to plant cashew crop this. Animation 
is built using Adobe flash as media design. The method used in making applications 
Animation Crop Cultivation and Processing results Cashew High Economic Value 
is book study method and the method of multimedia development version of Luther. 
The end result of the construction of this animation is as a medium of learning and 
knowledge about cultivation and processing of cashew nuts in the form of animation 
that is more attractive and modern. 
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